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Resumen 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Palabras clave 
 
 
 
 
  
Este Trabajo de Fin de Grado consiste en el análisis de la traducción al español de los referentes 
culturales y en una comparación entre la traducción al español y al inglés de los nombres propios 
en el cómic Astérix et les Normands (1967a), uno de los primeros álbumes de la célebre colección 
de Goscinny y Uderzo. El propósito de este análisis es clasificar las técnicas de traducción que se 
han llevado a cabo por parte del traductor, así como comparar la creatividad de la traducción de 
nombres propios en las versiones traducidas española e inglesa. En primer lugar, se hará una breve 
explicación del cómic y su traducción. A continuación, se presentará una clasificación de los 
referentes culturales, la cual se utilizará para catalogar aquellos que encontremos en el corpus de 
estudio. Seguidamente, concluiremos el trabajo con los ejemplos de traducción que consideremos 
más relevantes, tanto de elementos culturales como de nombres propios. Finalmente, tras mostrar 
el cómputo final de las técnicas de traducción empleadas, concluimos con una reflexión sobre los 
resultados obtenidos y sobre posibles intereses futuros. 
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1. INTRODUCCIÓN 
1.1. Justificación y motivación personal 
La motivación que me ha conducido a elaborar este trabajo ha sido mi interés por la 
cultura francesa y su literatura. Concretamente, cuestiones como la falta de estudios en 
torno a la traducción del cómic y las dificultades que este tipo de traducción conlleva, 
junto a mi inquietud acerca de la traducción de referentes culturales, han sido lo que me 
ha llevado a adentrarme en este trabajo. Desde mi punto de vista, la colección de cómic 
francófona por excelencia es la de Astérix, un referente para todos los amantes de la 
literatura francesa. Difícilmente encontraremos a un adulto que no haya crecido con las 
aventuras de esta pareja de galos o que simplemente no haya oído hablar de ellos. 
Además, me parecía muy interesante conocer al detalle el proceso de traducción que se 
ha llevado a cabo a la hora de traducir todos y cada uno de los referentes culturales que 
aparecen en sus aventuras.  
Por otro lado, la elección del corpus no fue un proceso sencillo, puesto que como 
lectora, los 36 álbumes resultan interesantes y entretenidos. Sin embargo, como futura 
traductora me parecía mayor el riesgo de escoger una de las primeras historietas, en este 
caso Astérix et les Normands, ya que en las más recientes la traducción estará más 
adecuada a los criterios actuales de una traducción de cómic. Se trata de un álbum repleto 
de referentes culturales, por lo que considero que la traducción de estos, junto con la de 
los juegos de palabras de los nombres propios supone un gran reto para el traductor, 
motivo por el cual nos disponemos a realizar un estudio al respecto, con intención de 
poder profundizar en esta línea de investigación en un futuro.  
1.2. Objetivos 
El objetivo principal de este trabajo es descubrir, a través de los ejemplos extraídos de 
Astérix et les Normands, las técnicas de traducción que se han utilizado para traducir los 
referentes culturales encontrados y valorar si son aceptables o si se podrían mejorar. Se 
considerarán aceptables siempre que la broma se entienda en la lengua meta, se adapte a 
nuestra cultura en toda ocasión en la que la falta de adaptación pueda causar rechazo en 
los lectores, y que los juegos de palabras no se pierdan en la traducción. Por otra parte, el 
objetivo secundario será clasificar las técnicas de traducción utilizadas con respecto al 
tipo de referente cultural utilizado. 
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2. METODOLOGÍA 
2.1. Estructura 
El presente trabajo está divido en cuatro capítulos, el primero de ellos, el marco 
teórico, que está subdividido en cuatro apartados: cómic, referentes culturales, técnicas 
de traducción y traducción del humor. En el primer apartado definimos el concepto de 
cómic, y en sus dos subapartados mostramos los elementos que lo forman, y se trata la 
traducción del cómic, donde se explican la corriente en la que englobamos la traducción 
del cómic. El segundo apartado consta de la definición de referente cultural y además se 
añade la clasificación que seguiremos, dependiendo del tipo de referente cultural que se 
dé en el cómic. Más tarde, en el apartado de técnicas de traducción, se muestra la lista de 
técnicas en la que nos basaremos, siempre y cuando se utilice en la traducción de alguno 
de los elementos culturales que aparecen en el cómic. El último apartado a tratar es el de 
la traducción del humor, mostrando las complicaciones que esta presenta. 
A continuación, pasamos al segundo capítulo, donde se muestran los resultados 
obtenidos tras el análisis. En primer lugar, se exponen algunos ejemplos de los referentes 
culturales extraídos del corpus, los más significativos (véase el análisis completo en el 
Anexo 1), y con la ayuda de un gráfico, se manifiestan las técnicas de traducción más 
utilizadas en este cómic. Del mismo modo, se realiza un análisis de los nombres propios 
que aparecen en esta historieta (véase el Anexo 2), mostrando la versión francesa, 
española e inglesa, para que puedan juzgar la diferencia entre las dos versiones traducidas. 
En el penúltimo apartado se analizan las unidades fraseológicas y mediante tablas se 
exponen algunos de los ejemplos de juegos de palabras o expresiones que hemos 
encontrado, con el comentario correspondiente acerca de la técnica de traducción 
utilizada. Para concluir con el análisis, realizamos un breve comentario acerca del uso de 
las onomatopeyas en la versión española. 
Finalmente, los dos últimos capítulos son el de las conclusiones obtenidas tras el 
análisis de los referentes culturales y nombres propios, y el de la bibliografía de las 
fuentes consultas para realizar este trabajo. A continuación, encontramos dos anexos con 
las tablas correspondientes mencionadas anteriormente. 
2.2. Corpus de estudio 
El corpus de estudio elegido ha sido el noveno tomo de la colección de cómics francesa  
Astérix, es decir, Astérix et les Normands (1967a), y este mismo en español Astérix y los 
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normandos (1980b), de Albert Uderzo y René Goscinny. En este álbum se narran las 
aventuras del héroe galo durante la visita de sus vecinos, los normandos, quiénes van a la 
Galia con la intención de descubrir qué es el miedo y qué se siente cuando se tiene, puesto 
que se dice que el miedo da alas. Esta elección se ha debido a la aparición de numerosos 
referentes culturales, cuya traducción es clave para la compresión de dicho comic en otras 
lenguas, pero en particular se ha elegido uno de sus primeros cómics puesto que pensamos 
que podía ser interesante comprobar cómo se traducían en sus inicios y luego poder 
comparar la traducción de referentes culturales con alguna de las películas más recientes. 
2.2.1. Colección 
Se trata de una colección de cómics de género humorístico que ha supuesto un volumen 
de traducción masivo, concretamente ha sido traducido a más de 107 idiomas y dialectos, 
convirtiéndose así en uno de los cómics franceses más importantes de todo el mundo. No 
obstante, la calidad de las traducciones no se puede comparar, en algunas se ha intentado 
recrear el humor al mantener los juegos de palabras e incluso al traducir los nombres de 
los personajes de forma que tuvieran gracia, mientras que en otras traducciones, como 
por ejemplo la española, estos juegos se han perdido por completo en el texto meta.  
La colección está compuesta por 36 álbumes en lengua francesa y encontramos el 
mismo número de tomos traducidos al español. Cabe mencionar que algunos de estos 
álbumes se han trasladado a la gran pantalla, nueve de ellas como películas de animación 
y cuatro de imagen real. Y, no sólo se han hecho películas, sino también 15 videojuegos.  
Como bien señaló Villena Álvarez (2000), todas estas historietas siguen la misma 
dinámica: se puede ver a un grupo de habitantes de una aldea gala, la única que resiste a 
la conquista de los romanos. También aparecen en la trama estos últimos y, en cada tomo, 
la historia se centra en personajes de otra nacionalidad, como por ejemplo, bretones, 
belgas, hispanos, normandos, etc. La trama sigue una estructura muy precisa: se introduce 
la aventura, se desarrolla la historia y por último acaba con un final feliz.  
2.2.2. Autor 
El autor del cómic es René Goscinny, nacido el 14 de agosto de 1926 en París 
(Francia). Se trata de un célebre dibujante y guionista de historietas francesas, de quien 
cabe destacar su creación de mayor éxito, Astérix.  
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 Después de trabajar como dibujante en Nueva York, regresó a Europa, en 1949, donde 
comenzó a trabajar para la agencia World Press, donde examinaba las ilustraciones de 
Albert Uderzo, quien dos años más tarde se convertiría en amigo y compañero de trabajo.  
Tras varias colaboraciones, el 29 de octubre de 1959, lanzaron el primer número de la 
revista Pilote, que incluía la primera aparición de las aventuras de Astérix y Obélix. Es 
en ese momento cuando los dos autores se dan cuenta del tremendo éxito que tenían 
dichas aventuras, y deciden convertir a Astérix en el héroe del cómic francés, que incluso, 
años más tarde, saltaría a la gran pantalla.  
2.2.3. Traductor 
Es difícil hablar de un único traductor de la colección de Astérix, puesto que han ido 
cambiando según la editorial. Se conoce como primer traductor en España a Manel 
Domínguez Navarro, con la Editorial Molino. Al pasar a la Editorial Bruguera, empezó a 
traducir las historietas Jaume Perich Escala, conocido como El Perich, quien también 
tradujo en la Editorial Salvat años más tarde. Del mismo modo, encontramos como 
traductores de las últimas obras de dicha colección a Alfred Sala Carbonell, Víctor Mora 
Pujadas, Mireia Porta Arnau, los tres trabajando para la Editorial Planeta Junior. El Perich 
es el traductor del noveno tomo, en el que nos centraremos a lo largo de este trabajo.  
3. MARCO TEÓRICO 
3.1. Cómic 
En este apartado, comenzaremos definiendo el tipo de género narrativo ante el que nos 
encontramos en este trabajo, el cómic. Además, en el subapartado nos centraremos en lo 
que realmente nos compete y tiene relación directa con nuestros estudios, la traducción 
del cómic.   
El diccionario de la Real Academia Española define el término cómic de la siguiente 
manera: 
Voz tomada del inglés comic. 
1. Secuencia de viñetas con desarrollo narrativo. 
2. Libro o revista que contiene esas viñetas. 
 
8 
 
Esta entrada de la RAE también añade que no solamente se le denomina cómic, sino 
que podemos encontrar varios términos para referirnos a dicho concepto, como tebeo, 
historieta o tira cómica. El concepto tebeo proviene de la revista española TBO fundada 
en 1917 y se define como «serie de aventuras contada en forma de historietas gráficas». 
A pesar de existir todos estos términos, parece ser que cómic es el más polivalente, puesto 
que se puede utilizar ya sea para indicar el medio, como la obra o la publicación del 
producto (Castillo Cañellas, 1997). En Francia, al cómic europeo se le conoce como: 
Bande dessinée o sus abreviaturas BD o bédé. Y, en Reino Unido y Estados Unidos es el 
llamado comic, que proviene de comic book. 
Cuando se habla del cómic, muchos de los expertos en el tema se refieren a él como 
«el noveno arte», no obstante otros no lo consideran una «lectura seria», sino un simple 
entretenimiento juvenil. Aquí podemos ver lo que han opinado algunos de los teóricos y 
expertos sobre este tema. 
En primer lugar, Armiche Carrillo (2014: 299), afirma que el cómic, «como arte que 
es, es totalmente apto para todas las edades, siendo su relegación como divertimento para 
jóvenes fruto de un prejuicio, que no de una cuestión de esencia». 
Por su parte, Umberto Eco explicaba, en su reflexión sobre la cultura de masas, cómo 
detrás del divertimento hay una esencia oculta: 
La historieta es un producto industrial, ordenado desde arriba, y funciona 
según toda mecánica de la persuasión oculta, presuponiendo en el receptor 
una postura de evasión que estimula de inmediato las veleidades 
paternalistas de los organizadores. Y los autores, en su mayoría, se 
adaptan: así los cómics, en su mayoría reflejan la implícita pedagogía de 
un sistema y funcionan como refuerzo de los mitos y valores vigentes. 
(1973: 299) 
Del mismo modo, años más tarde, Scott McCloud (1993: 9), también se referiría a él 
como arte secuencial e, incluso, añadiría que se trata del «arte invisible», el cual definiría 
como «juxtaposed pictorial and other images in deliberate sequence, intended to convey 
information and/or to produce an aesthetic response in the viewer».  
Algo semejante, pero de manera más subjetiva, justifica Castillo Cañellas:  
Nadie puede negar que hay tebeos que son auténticas obras de arte, pero 
la denominación de noveno arte aún no ha obtenido unanimidad, a pesar 
de que hacia ello nos encaminamos. Es cierto que existen tebeos 
deplorables, pero nadie desposee a la pintura o a la literatura de la 
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categoría de arte por el mero hecho de que haya obras pictóricas o literarias 
lamentables. (1997: 6) 
Se piensa en los cómics como textos modernos, pero se encuentra cierta conexión entre 
ellos y los sistemas de comunicación de hace miles de años, cuando los egipcios se 
hallaban ante la necesidad de comunicarse y lo hacían mediante la combinación de 
imágenes con jeroglíficos (Saraceni, 2003). 
En lo que concierne a la función del cómic, podría decirse que tiene dos finalidades 
principales: entretener y enseñar. Con esto cabe destacar que tiene una gran utilidad 
educativa, puesto que a través del humor y de los dibujos, entre otros, se consigue captar 
la atención del lector, en este caso del público infantil, quiénes antes de aprender a leer 
ya los hojean atraídos por la imagen (Prado Aragonés, 2011). Utilizando el cómic como 
herramienta pedagógica se anima y se fomenta la lectura, aunque todavía no es una 
herramienta que se use de manera generalizada en las aulas. 
Además de las razones citadas anteriormente, las historietas tienen como objetivo que 
el lector aprenda mediante el humor, como en el caso de Astérix, en el que nos enseñan 
la importancia de la amistad, de ayudar al prójimo y otros valores como el compañerismo 
o la lucha contra el mal. Pero también nos dan una clase rápida de historia y geografía en 
cada uno de sus tomos, pasando por los jeroglíficos egipcios, la conquista romana1, las 
danzas típicas, la gastronomía, hechos históricos, el Imperio Romano, la cultura de otros 
lugares y un largo etcétera. 
3.1.1. Elementos del cómic 
La historieta combina dos tipos de lenguaje, inseparables el uno del otro: el icónico y 
el verbal. Estos dos tipos de lenguaje están compuestos por muchos elementos, entre los 
cuales forman el cómic en sí.  
«El lenguaje icónico es un instrumento de conocimiento que complementa 
decisivamente al lenguaje verbal» (Bernad, 2000: 102). Este tipo de código no sólo se 
aplica en el cómic, sino también en publicidad, periodismo, incluso lo podemos encontrar 
en nuestro lenguaje del día a día por las redes sociales mediante emoticonos, con la 
                                                             
1 La colección de Astérix empieza con la conquista de las Galias por Julio César (50 a.C.), un año después de que 
finalizara la Guerra de las Galias. Este fue un gran conflicto militar del que se guarda la historia descrita por el propio 
Julio César en su obra Comentarios de las Galias, la cual sirvió de inspiración para la trama argumental y para algunos 
de los detalles de las historietas de Astérix, como el hecho de que Julio César hable en tercera persona, del mismo modo 
que lo hace en su obra. 
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intención de llamar la atención y conseguir una rápida comprensión gracias a los colores 
o formas, sin necesidad de conocer el código verbal utilizado, es decir, el idioma. 
 La viñeta, o panel en inglés, es el elemento básico característico de cada 
historieta, se trata de un recuadro delimitado por líneas negras. Román Gubern 
la define como «la representación pictográfica del mínimo espacio o/y tiempo 
significativo, que constituye la unidad de montaje de un cómic» (1972: 115). 
Por lo general, las viñetas muestran acciones fijas o en movimiento. A pesar 
de que, a menudo, se refieren a ellas como «momentos congelados» y las 
comparan con las fotografías, su contenido es mucho más variado que el de 
estas (Saraceni, 2003). Una vez clara la definición de viñeta, pasaremos a 
mostrar un ejemplo2: 
 
Ilustración 1: Viñeta - Astérix le Gaulois (1961) 
 La acción representada dentro de cada viñeta se puede mostrar mediante 
diferentes planos o puede tener varios puntos de vista para así crear la 
sensación de movimiento. De este modo, Gubern añade «siguiendo la misma 
tradición y nomenclatura que el cine, que toma al cuerpo humano como 
referencia, los encuadres de las viñetas se denominan Plano General, Plano 
Tres Cuartos, Plano Medio y Primer Plano» (1988: 16). 
                                                             
2 Al tratarse de un trabajo sobre Astérix y Obélix, se ha decidido utilizar solamente imágenes extraídas de su colección 
de historietas.  
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o El Plano General tiene las dimensiones de la figura del personaje, 
encuadrándolo así de pies a cabeza en la viñeta: 
 
Ilustración 2: Plano General - Le tour de Gaule d'Astérix (1965a) 
o Por su parte, el Plano Tres Cuartos corta la figura hasta la rodilla: 
 
Ilustración 3: Plano Tres Cuartos - Astérix chez les Bretons (1966) 
o Seguidamente, el Plano Medio destaca más la acción que el ambiente 
al recortar la figura a la altura de la cintura: 
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Ilustración 4: Plano Medio - Astérix en Hispanie (1969) 
o Por último, «el Primer Plano abarca una parte precisa del cuerpo, lo 
que otorga a esta parte aislada un enfático protagonismo dramático» 
(Gubern, 1988: 16). Este plano se utiliza para resaltar los rasgos 
expresivos y para que se conozca el estado emocional del personaje: 
 
Ilustración 5: Primer Plano - Astérix et Cléopâtre (1965b) 
 Además del encuadre, el ángulo de visión es el punto de vista desde donde se 
observa la acción y al mismo tiempo es el que permite dar profundidad, 
volumen  y sensación de grandeza a la viñeta: 
La función principal de la perspectiva debería ser manipular la orientación 
del lector con un propósito de acuerdo con los planes narrativos del autor. 
[…] Otro uso de la perspectiva es su uso para producir varios estados 
emocionales en el lector. […] Mirando una escena desde arriba el 
observador tiene un sentido de desapego. Sin embargo cuando ve una 
escena desde abajo, esta posición evoca un sentimiento de pequeñez, lo 
que estimula un sentimiento de miedo. (Eisner, 2008: 92) 
 El código gestual es el utilizado para reflejar expresiones y estados de ánimo 
de los personajes, de la misma manera que nos comunicamos día a día con la 
13 
 
ayuda del cuerpo. Este es un tema tratado por muchos expertos del mundo del 
cómic, en el marco del cual Barbieri expone: 
Por lo que se refiere al cómic, existe una caracterización estrechamente 
análoga a esta «preceptualización» de las expresiones teatrales. Como pasa 
en el teatro, también en el cómic, especialmente los de humor, las 
expresiones y las situaciones están en gran parte «preceptualizadas», 
estereotipadas en ejemplos fácilmente reconocibles. (1993: 216) 
A esto, Gubern añade que dichos gestos se hallan en los primates, como cuando 
las crías levantan los brazos para que sus madres las alcen. Se deben agregar 
las expresiones faciales universales como el llanto, la risa, la mirada fija como 
gesto amenazante (1988). Llegados a este punto, dentro del código gestual se 
podrían distinguir los gestos faciales de los corporales, todos ellos fácilmente 
reconocibles y estereotipados. Este sería un punto bastante pantanoso, dado 
que existe gran variedad de gestos, por consiguiente solamente se citarán los 
más significativos. 
En lo referente a los gestos faciales, podríamos añadir el gesto de sorpresa 
escenificado con la boca muy abierta o  levantando las cejas, y también dibujar 
la nariz un poco oscura para expresar borrachera o frío. A su vez, se utilizan 
continuamente los gestos faciales realizados con los ojos para expresar 
inocencia, temor, inseguridad, deseo, sorpresa, amor, y un largo etcétera.  
 
Ilustración 6: Gesto facial (borrachera) - Astérix chez les Bretons (1966) 
Cabe destacar el hecho de taparse la boca con la mano expresando confidencia, 
el gesto de rascarse la cabeza mientras se piensa, o el de burla con las dos 
manos delante de la nariz. 
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Ilustración 7: Gesto corporal con las manos (confidencia) - Astérix chez Rahazade (1987) 
Para terminar, se podría decir que el uso más habitual de los gestos corporales 
con las piernas es el que expresa apuro, miedo o desconcierto con los pies hacia 
dentro. 
 
Ilustración 8: Gesto corporal con las piernas (miedo) - Astérix et les Normands (1967a) 
 Las figuras cinéticas son una serie de curvas, líneas de dirección o grafismos 
que se utilizan para crear un efecto de movimiento con la finalidad de dar 
realidad a la imagen. En vista de que la imagen plasmada en el cómic es una 
instantánea, gracias a las figuras cinéticas «la viñeta deja de ser, con el cómic, 
la representación de un instante y se convierte en la de una duración: 
exactamente como en el cine» (Barbieri, 1993: 226). 
Con estas figuras, ocurre lo mismo que con el código gestual, una simple raya 
puede tener una gama de significados muy variable, desde caídas, huidas, 
disparos, a enfado, miedo, o dolor. Pero cada línea cinética tiene un valor 
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simbólico y al repetirse a lo largo del cómic para expresar lo que se diría en 
palabras, son fácilmente reconocibles. De este modo, se podría decir que 
miramos las imágenes para también las leemos (Saraceni, 2003). Gracias a 
estas, se conoce cuando empieza una huida o hacia dónde corre un personaje, 
como podemos observar en el ejemplo siguiente: 
 
Ilustración 9: Figuras cinéticas (huida) - Astérix légionnaire  (1967b) 
En el caso de los álbumes de Astérix, las líneas cinéticas más habituales son 
las que representan puñetazos, golpes, o inconsciencia, debido a su intromisión 
continua en batallas, ingrediente principal en los cómics humorísticos. No 
obstante, estas líneas no han sido las únicas para simbolizar el movimiento, 
sino que otro recurso utilizado ha sido la descomposición de la imagen para 
expresar un movimiento del personaje repetido a velocidad acelerada 
«generando una especie de eco óptico de gran expresividad plástica» (Gubern, 
1988: 274). 
 
Ilustración 10: Descomposición y plasmación del movimiento - Astérix chez les Belges (1979) 
 Con el propósito de expresar una idea o estado físico y psíquico de los 
personajes, el lenguaje del cómic utiliza metáforas visuales de expresiones que 
ya se encuentran en el lenguaje verbal, como por ejemplo «dormir como un 
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tronco», «ver las estrellas», «tener una idea» (Acevedo,1992). O, simplemente,  
mediante ideogramas: el símbolo del dólar, un corazón, una nota musical para 
expresar que el personaje está silbando o cantando, un signo de exclamación 
para expresar asombro o uno de interrogación para mostrar sorpresa, o el 
símbolo de la letra Z cuando un personaje está durmiendo plácidamente.  
Dentro de la viñeta, el lenguaje icónico comparte el espacio disponible con el lenguaje 
verbal, siendo el primero el que mayor espacio ocupa, el guionista se ve obligado a utilizar 
frases simples y concisas. 
 Generalmente, la cartela introduce la voz del narrador con la intención de 
añadir información a los diálogos. Tiene dos funciones: indicar el espacio y el 
tiempo en que transcurre la acción, o aportar información que ayude al lector a 
seguir el hilo de la lectura, es decir enlazar varias viñetas (Saraceni, 2003). Este 
texto no se integra en la imagen, sino en la parte superior o incluso en la parte 
inferior. En el caso de las historietas de Astérix, los cartuchos y las cartelas 
aparecen con el fondo amarillo, con la intención de que el lector no los 
confunda con el diálogo. 
 En lo referente al bocadillo, también llamado globo, es probablemente el 
elemento más significativo para la gente al hablar de un cómic (Saraceni, 
2003). No todos ellos tienen la misma forma, dado que depende del tono con 
que se digan y el sentimiento que expresen, ya sea enfado, un pensamiento 
interior, un sueño, etc. 
o El globo con forma de nube expresa un pensamiento o un sueño. 
o El que tiene pico asimétricos y de forma irregular representa enfado o 
gritos. 
o El contorno con líneas discontinuas señala que los personajes están 
cuchicheando. 
o Los globos lacrimosos se asocian al llanto desconsolado, por lo que 
expresan tristeza. (Gubern y Gasca, 1988) 
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o En las situaciones en que el personaje que habla está fuera de plano 
(voz en off), el rabillo señala un lugar fuera del recuadro para 
indicarnos que la voz no procede de la viñeta. 
 La onomatopeya es la transcripción de un sonido o un ruido de la realidad que 
puede aparecer dentro o fuera del bocadillo y cuanto más grande y más colorida 
sea, querrá decir que mayor es el ruido. 
 «Dentro del globo, el estilo de las letras refleja la naturaleza y la emoción del 
diálogo» (Eisner, 2008: 24). La tipografía elegida es muy importante, tanto el 
estilo de la letra como si está en mayúsculas o en minúsculas, puesto que se 
puede entender cómo se dice, si enfadado, feliz, etcétera. 
3.1.2. Traducción de cómics 
Como señala Carmen Valero Garcés (2000), la traducción de cómics genera un gran 
mercado de traducción, puesto que tras los libros infantiles y los de creación literaria, los 
cuales son los que más trabajo de traducción producen, se encuentran las traducciones de 
libros de tiempo libre, donde los cómics cuentan con un 67,2% de material traducido, por 
lo que la traducción de cómics continúa siendo necesaria.   
No se considera una tarea ni un proceso sencillo el de traducir una historieta, ya que 
tienen una estructura muy concreta que hay que respetar en todo momento. De todos 
modos, toda traducción plantea problemáticas que hay que resolver antes de comenzar el 
proceso de traducción, como el lector al que va dirigido y los dilemas socioculturales. 
La mayoría de los expertos engloban la traducción del cómic en la llamada traducción 
subordinada, pero no hace mucho tiempo, sin embargo, surgió otra corriente distinta: la 
que considera el cómic como paratraducción (Yuste, 2015). Desde esta perspectiva, el 
lenguaje no textual formaría parte del texto y debería tenerse en cuenta para su traducción. 
No obstante, el traductor no tiene poder sobre la imagen, a no ser que se le permita adaptar 
o subtitular onomatopeyas y palabras de mimetismo, lo cual es poco frecuente en 
cualquier tipo de cómic que no sea del japonés (Ferrer, 2001). 
Para realizar este trabajo, hemos preferido basarnos en la teoría de la traducción 
subordinada, aunque no estamos completamente de acuerdo; es cierto que existe 
restricción por parte de la imagen, pero, también, es un punto a favor del traductor puesto 
que el resto de textos no cuentan con esta ayuda. 
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3.1.2.1. Traducción subordinada 
En este punto, nos disponemos a definir el concepto de traducción subordinada 
(Mayoral, Kelly y Gallardo, 1988) o constrained translation (Titford, 1982).  
Primeramente, se le llama de este modo porque la traducción del texto está totalmente 
subordinada a la imagen. En otras palabras, se trata de una traducción que está 
condicionada por elementos extralingüísticos, ya sean visuales, sonoros o tipográficos. 
No sólo hablaríamos de traducción subordinada en lo referente a la traducción 
audiovisual, sino también se recurre a dicha traducción en algunos textos literarios, como 
sería el caso del cómic. 
De este modo, es tarea del traductor que el texto mantenga la coherencia con las 
imágenes. Lo que significa un trabajo de un grado de complicación elevado para los 
traductores, puesto que se perderán palabras o expresiones del texto original, con tal de 
que el texto meta sea comprensible y esté totalmente adaptado a la imagen. 
Para Roberto Mayoral, la traducción subordinada se entiende como aquella que se ve 
sometida a la siguiente circunstancia: 
La existencia de varios sistemas de comunicación distintos (mensaje 
constituido por el sistema lingüístico más imagen, etc.), que impone 
diferentes tipos de sincronismo entre todos ellos. 
 […] Dábamos como diferentes tipos de traducción que se ajustaban a esta 
definición la traducción de mensajes publicitarios compuestos por imagen 
más texto, los cómics, el doblaje […]. (1997: 1) 
3.2. Referentes culturales 
Actualmente, cuando traducimos un texto, no basta con traducir el texto original, sino 
hay que introducirlo y adaptarlo a la cultura del texto meta, razón por la cual, un buen 
traductor tiene que tener un gran conocimiento de ambas culturas y sus costumbres para 
así acercar al lector al texto, del mismo modo que lo haría en su momento el autor del 
TO.  
Antes de pasar al análisis de los referentes culturales, primero es necesario saber de 
qué hablamos. Hemos optado por la definición que propone Molina: 
Entendemos por culturema un elemento verbal o paraverbal que posee una 
carga cultural específica en una cultura y que al entrar en contacto con otra 
cultura a través de la traducción puede provocar un problema de índole 
cultural entre los textos origen y meta. (2006: 79) 
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Por su parte, Agost (1999: 99) se refiere a ellos como «todos los elementos que hacen 
que una sociedad se diferencie de otra, que cada cultura tenga su idiosincrasia». Dado que 
existen varias propuestas terminológicas, nos encontramos ante un gran debate sobre 
cómo denominarlo; por esta razón hemos escogido la definición de Molina, que piensa 
que son sinónimos y solamente se refiere a culturema por ser más corto que referente 
cultural.  En este trabajo, se ha optado por utilizar referente cultual o elemento cultural. 
3.2.1. Clasificación 
No solamente se plantea un gran debate por la elección de la mejor denominación para 
los referentes culturales, sino también por su clasificación. Puesto que por motivos de 
espacio no podemos tratarlos todos, este trabajo se ha basado en la categorización de 
Mangiron (2006), que amplió la tabla de Santamaría (2001) y clasificó los referentes 
culturales en siete categorías: 
 Medio natural 
o Geografía 
o Biología 
 Flora 
 Fauna 
 Historia 
o Edificios 
o Acontecimientos históricos 
o Instituciones y personajes históricos 
o Símbolos nacionales 
 Cultura social 
o Trabajo 
 Unidades de medida 
 Unidades monetarias 
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o Condiciones sociales 
 Antropónimos 
 Antropónimos convencionales 
 Antropónimos simbólicos 
 Relaciones familiares 
 Relaciones sociales 
 Costumbres 
 Geografía cultural 
 Transporte 
 Instituciones culturales 
o Bellas artes 
 Pintura, cerámica y escultura 
 Artes floreales 
 Música y danza 
o Arte 
 Teatro 
 Literatura 
o Religión 
o Educación 
 Cultura material 
o Hogar 
o Alimentación 
 Comidas 
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 Bebidas 
o Indumentos 
o Tiempo libre 
 Juegos 
 Deportes y artes marciales 
 Hoteles y restaurantes 
o Objetos materiales 
 Cultura lingüística 
o Sistema de escritura 
o Dialectos 
o Expresiones, refranes y frases hechas 
o Juegos de palabras 
o Insultos 
o Onomatopeyas 
 Injerencias culturales 
o Referencias a otros idiomas 
o Referencias a instituciones culturales 
 Pintura, cerámica y escultura 
o Referencias históricas 
Estamos de acuerdo con Mangiron en que esta tabla sería orientativa, puesto que se 
deberán añadir o eliminar referentes culturales en función del texto. En nuestro trabajo, 
nos hemos basado en esta categorización por el hecho de incluir como referentes 
culturales a los elementos fraseológicos como refranes, juegos de palabras, etc. Del 
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mismo modo, englobaremos las canciones en «Instituciones culturales > Bellas Artes > 
Música y danza», por ser el único punto que trata la música. 
3.3. Técnicas de traducción 
Con el objetivo de solucionar estos problemas culturales, el traductor recurre a las 
llamadas técnicas de traducción. Sin embargo, no hay que confundirlas con las estrategias 
de traducción, que para Agost (1999) son cuatro: la adaptación, la traducción explicativa, 
la supresión de elementos problemáticos o la no-traducción. Por el contrario, muchos 
expertos optan por dividir estas estrategias entre domesticación o extranjerización. 
En lo que concierne a la terminología para describir las técnicas de traducción, hemos 
optado por basarnos en la lista de Hurtado (2001) que posteriormente Molina ha adaptado 
(2006). No obstante, no necesariamente aparecerán todas ellas en nuestro análisis: 
 Adaptación: Técnica que consiste en sustituir un elemento cultural de la cultura 
de partida por otro propio de la cultura meta. 
 Ampliación lingüística: Técnica basada en añadir elementos lingüísticos, que 
se opone a la técnica de compresión lingüística. 
 Amplificación: Se introducen precisiones no formuladas en el texto original: 
informaciones, paráfrasis explicativas, notas del autor, etc. Se opone a la 
elisión. 
 Calco: Técnica que consiste en traducir de manera literal una palabra o 
sintagma extranjero (léxico o estructural). 
 Compensación: Introducir en otro lugar del texto traducido un elemento de 
información o efecto lingüístico que no se ha podido reflejar en el mismo lugar 
que aparece situado en el texto original. 
 Comprensión lingüística: Consiste en sintetizar elementos lingüísticos, y se 
opone a la ampliación lingüística. 
 Creación discursiva: Introducción de una equivalencia efímera, totalmente 
imprevisible, fruto de la creatividad del traductor. 
 Descripción: Se sustituye el referente original por la descripción de su forma 
y/o función. 
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 Elisión: No se formulan elementos de información presentes en el texto 
original. Se opone a la amplificación. 
 Equivalente acuñado: Se utiliza un término o expresión reconocida como 
equivalente en la lengua meta.  
 Generalización: Uso de términos más generales.  
 Modulación: Se efectúa un cambio de punto de vista, de enfoque o de categoría 
de pensamiento en relación con la formulación del texto original (léxica o 
estructural). 
 Particularización: Uso de términos más precisos o concretos. Se opone a la 
generalización. 
 Préstamo: Técnica de traducción que consiste en integrar una palabra o 
expresión de otra lengua. Puede ser un préstamo puro (sin ningún cambio) o 
naturalizado (transliteración de la lengua extranjera). 
 Sustitución: Consiste en cambiar elementos lingüísticos por paralingüísticos 
(entonación, gestos). 
 Traducción literal: Se traduce palabra por palabra un sintagma o expresión. 
 Transposición: Se cambia la categoría gramatical de un referente. 
 Variación: Cambio de los elementos lingüísticos (entonación, gestos) que 
afectan a aspectos de la variación lingüística: cambios de tono textual, estilo, 
dialecto social, dialecto geográfico, etc. 
Para realizar el análisis en este trabajo, entendemos como «traducción literal» toda 
traducción, que a pesar de que la traducción sea correcta pueda implicar un vacío en el 
lector, es decir, que suponga una pérdida de traducción. 
3.4. Traducción del humor 
Partiendo de la base de que cada texto es un reto y que toda traducción es complicada, 
la traducción del humor tiene una complejidad añadida, puesto que en este tipo de 
traducción, el traductor tiene también la tarea de humorista. Esta complejidad aparece 
porque cada cultura tiene su humor particular, no se puede hablar del humor en sí. 
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Coincidimos con Diot en que «what makes one nation laugh is hardly what turns on 
another nation» (1989: 84). Y ya no solo depende de la cultura, sino de cada persona, 
puesto que no a todos nos parecen graciosas las mismas cosas, un ejemplo de ello sería 
Los Simpson, donde nos encontramos ante una cantidad innumerable de referencias 
culturales que un gran sector de la audiencia origen no llega ni a entender, e incluso así 
tienen éxito en nuestro país, debido al papel de familiarización o adaptación que ejerce el 
traductor (Martínez Sierra, 2004). 
Un inglés difícilmente entenderá un chiste de Lepe; similarmente le ocurrirá con un 
chiste francés sobre belgas, y como estos se podría hacer una gran lista de ejemplos. Con 
esto, queremos hacer ver la dificultad con la que se encuentra el traductor a la hora de 
traducir un texto humorístico repleto de elementos culturales como es el caso de nuestro 
corpus de estudio. Por otro lado, basándonos en el trabajo de Campos Pardillos (1992), 
queremos comprobar si, a pesar de lo difícil que resulta a primera vista la traducción de 
Astérix et les Normands, ha sido posible superar los obstáculos y adaptar las bromas, o al 
menos mantenerlas en la versión traducida, y para ello haremos un análisis de la 
traducción de los nombres propios que aparecen en el corpus. 
4. ANÁLISIS: Astérix et les Normands 
En este apartado, nos dispondremos a analizar los ejemplos de elementos culturales 
extraídos del corpus, clasificándolos según el tipo de referente cultural del que se trate y 
dependiendo de la técnica de traducción que se haya utilizado con cada uno de ellos.  
Del mismo modo, analizaremos los nombres propios que aparecen en este cómic, con 
el objetivo de comprobar si se han mantenido los juegos de palabras de la versión francesa 
o no. Y para ello compararemos la versión traducida española con la inglesa, Asterix and 
the Normans (1980a). 
4.1. Referentes culturales 
Sin más dilación, procederemos a analizar los ejemplos de referentes culturales 
extraídos de nuestro corpus, un total de 75. Primeramente, comentaremos de manera 
concisa aquellos que creamos más significativos. Y, seguidamente, identificaremos, 
mediante un gráfico, qué técnicas se han utilizado y finalmente realizaremos el cómputo 
total de los resultados, clasificándolos por tipos de referente cultural. 
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El primer referente cultural que vamos a tratar es el que hace referencia a un coche 
deportivo de una marca milanesa, que por su color y por ser muy conocido por participar 
en la Fórmula 1 en esa época, se deduce que es un Alfa Romeo. La versión francesa se 
refiere a él como sport y el traductor decidió utilizar la misma palabra, a pesar de existir 
el sustantivo deportivo en la lengua española. 
Referente cultural nº3 – PRÉSTAMO 
Pg. V.O. V.E. 
6 C’est un char sport fabriqué à 
Mediolanum. 
Es un «sport» fabricado en Mediolanum. 
La gastronomía normanda es famosa por utilizar muchos lácteos, como en el resto de 
Francia, pero en esta región además son conocidos por la crème fraîche (nata líquida3). 
Y, como no podía ser de otra manera, en la historieta se hace alusión a la cocina típica 
normanda en varias ocasiones.  
Referente cultural nº7– GENERALIZACIÓN 
Pg. V.O. V.E. 
9 Si tu ne manges pas ta soupe à la 
crème le méchant ogre viendra te 
dévorer ! 
¡Si no te comes la sopa, vendrá el ogro malo 
y te devorará! 
Excepto en el referente que acabamos de ver, en el resto se ha optado por traducir este 
referente gastronómico como mermelada4, con el objetivo de crear un plato que sea 
exótico en nuestro país, como sería el jabalí con mermelada, para que llame la atención 
del lector. 
Referente cultural nº18 – ADAPTACIÓN 
Pg. V.O. V.E. 
16 Dans le camp des normands, où 
Grossebaf achève une sole à la 
crème… 
En el campamento normando, mientras el 
jefe Grosenbaf termina su filete con 
mermelada… 
Sin embargo, en el siguiente ejemplo podemos ver cómo se ha cambiado la técnica de 
traducción, puesto que aparece en la imagen un bote que tiene escrito crème fraîche y el 
                                                             
3 Traducido como «crema» en la película Astérix y los Vikingos. 
4 Véase el resto de ejemplos que utilizan la técnica de adaptación en el Anexo 1: referentes número 19, 26, 35, 49 y 
62. 
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traductor lo ha traducido por foie gras, se supone que porque quería hacer alusión a algún 
alimento típico y significativo de Francia, pero ha dado resultado a una pérdida de 
traducción, ya que si se hubiera mantenido la técnica de adaptación que se había seguido 
durante todo el cómic, el lector podría deducir que la crème fraîche (en la VE mermelada) 
se trata de un alimento típico de la región de Normandía. 
Referente cultural nº40 – CREACIÓN DISCURSIVA 
Pg. V.O. V.E. 
34 CRÈME FRAÎCHE FOIE GRAS 
Siguiendo con las referencias alimenticias, en este caso vamos a mostrar un elemento 
cultural sobre la bebida típica de Normandía, el Calvados. En esta ocasión, el traductor 
ha optado por el equivalente acuñado de la palabra francesa calva o calvados. No 
obstante, en una segunda alusión a esta bebida, puede que porque el texto en la imagen 
haya pasado desapercibido, o simplemente por voluntad del traductor, el elemento 
cultural se ha dejado de la misma manera que el original (referente número 29). 
Referente cultural nº10 – EQUIVALENTE ACUÑADO 
Pg. V.O. V.E. 
10 Que l’on serve notre boisson 
nationale, le calva, dans des crânes de 
vaincus ! 
Que nos sirvan unos cráneos de vencidos, 
con nuestra bebida nacional, el calvados. 
También encontramos referentes que proceden de otra lengua, como en el caso 
siguiente del inglés one-man-show, que aparece en la VO como un-homme-spectacle, que 
del mismo modo que en español sería un calco, porque tanto en francés como en nuestra 
lengua podemos encontrar una palabra para describir a este tipo de persona. Pero, en 
español, incluso, se ha dejado el término entre comillas. 
Referente cultural nº54 – CALCO 
Pg. V.O. V.E. 
41 Un-homme-spectacle, comme disent 
les Bretons ? 
¿Lo que los bretones llaman un «hombre 
espectáculo»? 
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Por otra parte, la traducción del siguiente referente cultural añade más información de 
la que nos proporciona el texto en la VO, detallando que el barrio latino se encuentra en 
París. 
Referente cultural nº21 – AMPLIFICACIÓN 
Pg. V.O. V.E. 
17 Justement ! Il y a un quartier latin et 
j’aimerais le revoir ! 
¡Precisamente yo prefiero el barrio latino de 
Lutecia! 
A continuación, nos encontramos con el análisis cuantitativo de técnicas de traducción, 
ordenadas según su uso (de mayor a menor) y apareciendo en el gráfico solamente las que 
encontramos en esta historieta. 
 
Tabla 1- Técnicas de traducción 
4.2. Nombres propios 
En este punto, pretendemos hacer un pequeño análisis de la traducción de los nombres 
propios en Astérix, puesto que en la lengua original la mayoría de ellos son juegos de 
palabras y a la hora de traducirlos, en este caso al español, prácticamente todos los 
nombres se han dejado como el original, lo que supone una pérdida de la funcionalidad 
de la traducción. Sin embargo, en el caso del inglés se han adaptado la mayoría de ellos, 
consiguiendo un gran acercamiento a su cultura. 
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El rasgo más característico de los nombres son sus sufijos, dependiendo del lugar de 
donde proceda el personaje se utiliza un sufijo u otro. El más común es –ix, utilizado para 
los nombres galos; –um o –us para los romanos; y como aparecen en nuestro corpus de 
estudio, para los nombres normandos –af.  
En la versión española, los traductores han tendido a calcar los nombres originales, 
modificando solamente algunas cuestiones fonéticas (-ou-  -u-) o léxicas (-ss-  -s-); 
(-k-  -c-) y a veces añadiendo algún acento. Pero, por lo general, la traducción de los 
nombres propios es poco creativa, razón por la que creemos oportuno compararla con la 
versión inglesa5. 
Mientras que en inglés, los traductores han arriesgado mucho más, cambiando todos 
los nombres, a excepción de los de los protagonistas y han conseguido nombres realmente 
buenos, como por ejemplo Getafix (Panoramix en VO) que haría referencia a las drogas, 
por lo que retrataría muy bien al personaje por el hecho de ser un druida y dedicarse a la 
elaboración de la poción mágica; otro muy buen ejemplo sería el nombre del perro 
Dogmatic (Idéfix en VO), haciendo un juego de palabras con el significado de dogmático 
y utilizando el lexema «dog-» para mantener la palabra «perro».  
4.3. Unidades fraseológicas 
Basándonos en la pregunta que se plantearon Fernández y Gaspin (1991: 95), «¿cómo 
transferir al castellano la capacidad expresiva propia del francés, los juegos de homofonía, 
de homonimia, recursos en los que la lengua francesa es particularmente rica?», hemos 
decidido extraer algunos ejemplos de Astérix et les Normands en los que podemos 
comprobar si el traductor consigue salir airoso de la sintaxis y léxico franceses.  
En primer lugar, queremos explicar el juego de palabras que encontramos a 
continuación, puesto que es uno de los más llamativos que encontramos en el cómic, ya 
que utiliza los tres sentidos que tiene la expresión descente de lit: el sentido literal de 
«bajarse de la cama», el del sustantivo que describe a la alfombra de pie de cama que 
aparece en la imagen y por último, el sentido figurado que se utiliza para calificar a una 
persona que es cobarde. En la versión española, el traductor se ha centrado en el hecho 
de que baja de la cama, obviando la referencia a la alfombra y añadiendo «de forma tan 
decidida» para expresar de alguna manera ese sentido figurado, pero a pesar de ello, se 
                                                             
5 Véase Tabla de nombres propios, dónde aparece cada nombre con su significado entre paréntesis y en cursiva. 
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pierde esa pluralidad de la expresión en la VO. Por lo que, consideramos que se ha 
utilizado la técnica de modulación porque se efectúa un cambio de punto de vista, respecto 
a la formulación del texto original. 
Referente cultural nº12 – MODULACIÓN 
Pg. V.O. V.E. 
10 C’est la plus belle descente de lit que 
j’ai vue depuis longtemps ! 
¡Hacía tiempo que no veía a nadie bajar de 
la cama de una forma tan decidida! 
Otro referente que nos ha llamado la atención ha sido el que viene a continuación, 
puesto que se trata de un juego de palabras entre pot y vase, para hacer una broma con la 
expresión pot-pourri, que hace referencia tanto a la llamada «olla podrida»6, como a los 
trozos de canciones unidas en una sola pieza, que en francés recibe el mismo nombre. Por 
lo que la técnica de traducción utilizada por el traductor sería un préstamo, ya que en 
español el término acuñado por la RAE sería «popurrí». 
Referente cultural nº58 – PRÉSTAMO 
Pg. V.O. V.E. 
43 Notre barde va vous interpréter 
maintenant, un vase-pourri de tous ses 
succès ! 
Nuestro bardo interpretará ahora un «pout-
pourri» de sus éxitos… 
4.4. Onomatopeyas 
En el cómic francés podemos encontrar muchas más onomatopeyas que en la versión 
traducida, y también mucha más variedad que en español, puesto que se puede ver un uso 
repetitivo de las onomatopeyas Crac, Bing, Boum, Plaff, Poff, Paff, entre otras. Al no 
existir estas tres últimas en español, se debería formar nuevas o naturalizarlas eliminando 
la doble F final, de la misma manera que en las interjecciones de risa (hahah, hohoho, 
hihihi) se ha cambiado la «H» por una «J» en español. Además de que muchas de ellas 
no se han traducido en la VE, ni siquiera se han realizado los cambios oportunos de los 
signos de exclamación, como podemos comprobar a continuación: 
                                                             
6Olla podrida: guiso típico de Castilla y León y Extremadura conocido desde la Edad Media, al que los franceses 
llamaron pot-pourri y los ingleses utilizan el término francés para referirse a este plato. 
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Ilustración 11- Onomatopeyas - Signos de exclamación 
Gracias al uso abundante de las onomatopeyas en la versión francesa, se pueden 
aprovechar algunas de ellas para hacer juegos de palabras, como por ejemplo con la 
onomatopeya PLAF, que al ser igual que el nombre de uno de los soldados normandos, 
Goscinny se ha beneficiado de ella para hacer la siguiente broma: 
 
Ilustración 12- Onomatopeya - Astérix et les Normands (1967a) 
5. CONCLUSIONES 
Tras el análisis de los datos obtenidos, podemos concluir que la técnica de traducción 
predominante es la adaptación, es decir, se tiende a la familiarización. Pero cabe destacar 
que el número de elementos culturales que se pierden debido a la no-traducción o a la 
creación discusiva es muy elevado. En muchas ocasiones, consideramos que no se ha 
traducido o se ha calcado la traducción puesto que, por falta de conocimiento de la cultura 
origen, no se ha detectado el elemento cultural. Por el contario, en lo que concierne a las 
canciones que aparecen en el cómic, se adaptan todas y cada una de ellas, a pesar de que 
en alguna ocasión el equivalente no sea el más adecuado, se  mantiene el tono humorístico 
y el traductor se asegura de elegir canciones que el lector conocerá, véase el ejemplo del 
La, la, la de Massiel (véase Anexo 1, referente nº57). 
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Por consiguiente, teniendo en cuenta las dificultades que los referentes culturales 
presentaban para el traductor, hemos llegado a la conclusión de que a pesar del esfuerzo, 
la mayoría de bromas se han perdido, desde juegos de palabras a unidades fraseológicas 
o nombres propios. No consideramos que la traducción española sea arriesgada, al 
contrario, es bastante literal en muchas ocasiones y fiel al texto, limitándose a traducir 
parte del contenido dejando atrás la creatividad. Bien es cierto que la riqueza de la versión 
original es difícilmente superable, pero no imposible, ya que pesar de ello, la traducción 
inglesa está muy lograda, al mantener el tono humorístico  y adaptar las bromas de los 
nombres propios a su propia cultura hasta tal punto que ha llegado a superar en numerosas 
ocasiones al humor original. 
Puesto que el cómic elegido era uno de los primeros de la colección, decidimos 
comprobar cómo se tiende a traducir en la actualidad, por lo que pensamos que sería 
interesante utilizar otro formato que no fuera el cómic, en concreto la película de Astérix 
y los Vikingos (2006), la más reciente de dibujos animados. Tras visionarla, hemos 
llegado a la conclusión de que se tiende a la adaptación prácticamente en todos los 
referentes culturales, pensamos que se debe a que se ha llevado a cabo un estudio más 
exhaustivo. En lo que concierne a los referentes gastronómicos, los traductores del 
doblaje han optado por traducir crème fraîche como «crema» en vez de adaptar el 
elemento cultural a nuestra cultura. Mientras que se han adaptado los refranes y 
expresiones, tales como: «quien ríe el último, ríe mejor» o «más vale pájaro en mano que 
ciento volando». La diferencia más notable que hemos notado es que en la película no se 
adaptan las canciones, mientras que en el cómic sí. 
Para finalizar, tras haber realizado este trabajo, hemos llegado a la conclusión de que 
la cuestión de la traducción de los referentes culturales en los cómics de Astérix, como 
en las películas, es un tema muy amplio y que quedan muchos aspectos por abordar, por 
lo que nos gustaría seguir investigando en un futuro las técnicas de traducción y enfoque 
utilizado que se han utilizado en otros álbumes que no compartan el mismo traductor, o 
en películas y videojuegos. Del mismo modo, nos gustaría obtener resultados de las ideas 
que nos han surgido al realizar este trabajo pero que, por cuestiones de límite de palabras, 
no se han podido afrontar, tales como analizar cómo se traduce en otras plataformas y 
géneros o estudiar cómo recibe el público las traducciones. Para dar respuestas a estos 
interrogantes será necesario dedicar una reflexión más profunda a la traducción de la 
historieta dentro del marco de las nuevas tendencias de la literatura de entretenimiento.  
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ANEXO 1: Tabla de referentes culturales 
Nº PÁGINA VO7 VT8 CATEGORÍA TÉCNICA COMENTARIO 
1.  5 J’ai enfin reçu le catalogue 
de la manufacture des 
armes et chars! 
¡Ya me han enviado el 
último catálogo de armas y 
carros! 
Historia > edificios Elisión Hace referencia a la empresa 
Manufrance (Manufacture 
Française d’Armes et Cycles 
de St.Etienne) haciendo un 
juego de palabras cambiando 
cycles por chars y a la hora de 
traducirse no se ha incluido la 
palabra clave. 
2.  5 Rien de grave dans ce qui 
est gravé, j’espère ? 
¿Algo grave en lo 
grabado? 
Cultura lingüística > 
Juegos de palabras 
+ Sistema de escritura 
Traducción literal Juego de palabras con grave 
(grave, serio) y gravé (en esa 
época se grababa no se 
escribía). 
3.  5 Mon frère Océanonix, qui 
habite Lutèce… 
Mi hermano Oceanonix, 
que vive en Lutécia… 
Cultura social > 
Condiciones sociales > 
Geografía cultural 
Equivalente acuñado Ciudad en la Galia romana, 
actual ciudad de París.  
4.  6 C’est un char sport 
fabriqué à Mediolanum. 
Es un «sport» fabricado en 
Mediolanum. 
Cultura social > 
Condiciones sociales > 
Transporte 
Préstamo (puro)  
                                                             
7 VO = Texto en versión original (francés) 
8 VT = Texto en versión traducida (español) 
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5.  6 …Mediolanum… …Mediolanum… Cultura social > 
Condiciones sociales > 
Geografía cultural 
Equivalente acuñado Ciudad actual de Milán, la 
que tras la conquista de los 
romanos se llamó 
Mediolanum. 
6.  7 Je vais vous montrer ce 
qu’on danse maintenant 
dans les catacombes de 
Lutèce ! 
¡Os enseñaré lo que se baila 
actualmente en las 
catacumbas de Lutecia! 
Historia > Símbolos 
nacionales 
Traducción literal En este caso no se refiere al 
cementerio en sí, sino al 
hecho de que los jóvenes 
bajaban a las catacumbas de 
París, y montaban su propia 
fiesta entre los pasillos y sus 
salas.  
7.  7 Le monkix ! ¡El pata pata! Instituciones culturales 
> Bellas artes > 
Música y danza 
Adaptación Con Monkixk se refieren a una 
canción llamada «The 
Monkey» típica en esa época, 
por lo que el traductor ha 
decidido adaptarlo a nuestra 
cultura, traduciéndolo como 
«Pata pata», un baile infantil 
de la misma época conocido 
en España.  
8.  8 Vous feriez un malheur à 
l’Olympix de Lutèce… 
Serías la revelación en el 
Olympix de Lutecia… 
Historia > Edificios Traducción literal Olympix es la manera de 
llamar al teatro Olympia de 
París. Traducción poco 
creativa. 
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9.  9 Si tu ne manges pas ta 
soupe à la crème le 
méchant ogre viendra te 
dévorer ! 
¡Si no te comes la sopa, 
vendrá el ogro malo y te 
devorará! 
Cultura material > 
Alimentación> 
Comidas 
Generalización La cocina normanda utiliza 
mucha nata líquida para 
cocinar, y en esta traducción 
se omite ese dato específico. 
10.  9 -Doubler un char de police 
au sommet d’une côté ? 
-Et alors ? Mort aux 
rennes ! 
-¡Adelantar a un carro de la 
policía en un cambio de 
rasante! 
-¿Para algo? ¡Abajo los 
timoratos! 
Cultura lingüística > 
Expresiones, refranes 
y frases hechas 
 
Creación discursiva Hay un doble juego de 
palabras; primero con la 
expresión francesa «mort aux 
vaches» que significa algo así 
como «abajo la pasma»; y 
luego hay otro juego de 
palabras entre vaches y 
rennes porque en Normandía 
no eran las vacas las que 
tiraban de los carros, sino los 
renos. 
11.  9 - Par Thor ! 
- Par Odin ! 
- Par exemple ! 
- ¡Por Thor! 
- ¡Por Odín! 
- Por ejemplo… 
 
Cultura lingüística > 
Juegos de palabras 
Traducción literal No se ha creado nada nuevo, 
pero la traducción es correcta. 
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12.  10 Que l’on serve notre 
boisson nationale, le 
calva, dans des crânes de 
vaincus ! 
Que nos sirvan unos 
cráneos de vencidos, con 
nuestra bebida nacional, el 
calvados. 
Cultura material > 
Alimentación > 
Bebidas 
Equivalente acuñado  
13.  10 Que l’on serve notre  
boisson nationale, le 
calva, dans des crânes de 
vaincus ! Et je veux des 
crânes bien pleins !  
Que nos sirvan unos 
cráneos de vencidos, con 
nuestra bebida nacional, el 
calvados. ¡Y quiero los 
cráneos llenos! 
Cultura social > 
Condiciones sociales > 
Costumbres 
Equivalente acuñado Referencia a los vikingos, a 
quienes se les conoce por su 
casco con cuernos y por beber 
en calaveras. 
14.  10 C’est la plus belle 
descente de lit que j’ai 
vue depuis longtemps ! 
¡Hacía tiempo que no veía 
a nadie bajar de la cama 
de una forma tan decidida! 
Cultura lingüística > 
Juegos de palabras 
Modulación  
15.  12 Mais c’est un drakkar 
normand ! 
¡Es un drakkar 
normando ! 
Injerencia cultural > 
Referencias a otros 
idiomas + Cultura 
social > Condiciones 
sociales > Transporte 
Préstamo Término islandés que designa 
la embarcación de casco 
trincado usado por los 
vikingos. 
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16.  14 Les Normands 
débarquent en Gaule! 
¡Los normandos 
desembarcan en la Galia! 
Historia > 
Acontecimientos 
históricos 
Equivalente acuñado Referencia al desembarco de 
Normandía. 
17.  14 Je veux revoir ma 
Normandie ! 
¡Yo quiero volver a mi 
Normandía! 
Instituciones culturales 
> Bellas artes > 
Música y danza 
Elisión Canción que se usa, de 
manera extraoficial, como 
himno de Normandía. 
Omisión de la traducción de 
revoir. 
18.  14 Commencez à creuser des 
trous pour planter les 
piquets. De beaux trous 
normands9 !  
¡Comenzad a practicar los 
agujeros donde plantar las 
estacas! 
1. Cultura lingüística > 
Juegos de palabras 
2. Cultura material > 
Alimentación > 
Bebidas 
1. Elisión 
2. Elisión 
Se ha eliminado tanto el juego 
de palabras como el referente 
cultural de la bebida 
normanda. 
19.  15 Avec les Normands, c’est 
normal ! 
¡Es lógico tratándose de 
normandos! 
Cultura lingüística > 
Juegos de palabras 
Traducción literal Se pierde el juego fonético, 
pero la traducción es correcta. 
                                                             
9 En los casos en los que haya dos referentes en la misma frase, se marcará el referente número 1 con negrita y el referente número 2 con subrayado. 
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20.  16 Dans le camp des 
normands, où Grossebaf 
achève une sole à la 
crème… 
En el campamento 
normando, mientras el jefe 
Grosenbaf termina su filete 
con mermelada… 
Cultural material > 
Alimentación > 
Comidas 
Adaptación  
21.  17 Dans le camp normand, 
Grossebaf achève une 
escalope à la crème… 
En el campamento 
normando, Grosenbaf, el 
jefe, está terminando de 
comer una escalopa con 
mermelada… 
Cultura material > 
Alimentación > 
Comidas 
Adaptación  
22.  17 J’ai bien envie de nous 
passer tous au fil de 
l’épée ! On se tue tous, on 
se retrouve au banquet 
d’Odin, et on parle 
d’autre chose! 
¡Es para volverse loco! 
¡Mejor será que nos 
muramos todos y nos 
reunamos en el banquete 
de Odín de una vez! ¡Y a 
otra cosa, mariposa! 
Cultura lingüística > 
Expresiones, refranes 
y frases hechas 
Calco Juego de palabras con la 
expresión « On se passe un 
coup de fil et on déjeune » 
utilizando fil con el sentido de 
filo de la espada y no con el 
de coup de fil (llamar) de la 
expresión. 
23.  17 - Les gaulois ne font pas 
de quartier… Tu verras : il 
n’y a pas de quartier 
gaulois ! 
- Justement ! Il y a un 
quartier latin et j’aimerais 
le revoir ! 
- ¡Los galos no dan cuartel! 
¡Verás cómo las gastamos 
por estos barrios!  
- ¡Precisamente yo prefiero 
el barrio latino de Lutécia! 
1. Cultura lingüística > 
Expresiones, refranes 
y frases hechas 
2. Cultura social > 
Condiciones sociales > 
Geografía cultural 
1. Adaptación 
2. Amplificación 
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24.  18 SOUVENIR 
D’ARMORIQUE 
SOUVENIR DE 
ARMÓRICA 
Cultura social > 
Condiciones sociales > 
Geografía cultural 
Equivalente acuñado + 
préstamo (souvenir) 
Región del noroeste francés 
en la época del Imperio 
Romano. 
25.  18 Acquérir… 
Aguerrir…Équarrir, oui ! 
¡Aguerrido… Aguerrido! 
¡Bah! 
Cultura lingüística > 
Juegos de palabras 
Elisión  
26.  19 -J’espère que tu ne l’as pas 
trop endommagé, sinon, il 
ne nous servira même pas 
de vaisselle… 
-Ouais, il serait le seul à 
avoir trinqué avec son 
crâne. 
-Espero que no le hayas 
atizado demasiado fuerte o 
no servirá ni de vajilla… 
-¡Siempre está estropeando 
cráneos! 
1. Cultura lingüística > 
Juegos de palabras 
2. Cultura lingüística > 
Juegos de palabras 
1.Equivalente acuñado 
2. Elisión 
1. Utilizan las calaveras como 
vasos, de ahí el juego de 
palabras con vajilla. 
2. Juego con los dos sentidos 
de trinquer (brindar y 
golpear). 
27.  20 Il est parti sur un coup de 
tête… 
Se marchó porque quiso. Cultura lingüística > 
Expresiones, refranes 
y frases hechas 
Transposición Haciendo referencia a los dos 
sentidos de coup de tête: el 
hecho de que se marchara 
impulsivamente, y el golpe 
que ha recibido Goudurix en 
la cabeza. 
28.  21 Dans le camp des 
normands où Grossebaf 
achève un poulet à la 
crème… 
En el campamento 
normando, el jefe 
Grosenbaf está terminando 
de comer un pollo con 
mermelada… 
Cultura material > 
Alimentación > 
Comidas 
Adaptación  
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29.  21 Il a l’air mal en point, 
Batdaf ! 
¡No parece estar muy en 
forma! 
Cultura lingüística > 
Expresiones, refranes 
y frases hechas 
Adaptación Propuesta de traducción: 
Estar más para allá que para 
acá. 
30.  21 Par Toutatis, c’en est fait 
de moi ! 
¡Por Tutatis! Cultura lingüística > 
Expresiones, refranes 
y frases hechas 
Elisión Se pierde la expresión que en 
ese caso es muy importante 
porque le acaban de capturar 
los normandos. 
31.  25 (En la imagen, escrito en 
el barril) 
CALVA 
 
 
CALVA 
Cultura material > 
Alimentación > 
Bebidas 
Calco  
32.  25 Pourquoi as-tu mis des 
fleurs à ton pilum ? 
¿Por qué te has puesto 
flores en el «pilum»? 
Injerencias culturales 
> Referencias a otros 
idiomas 
Préstamo Tipo de lanza que utilizaban 
los romanos. 
33.  26 Et puis Jules César a 
dit… 
Y Julio César dijo… Historia > 
Instituciones y 
personajes históricos 
Equivalente acuñado  
34.  26 Je ne sais pas ce que Jules 
César a dit, mais ne pas 
aller et ne pas voir, c’est 
le meilleur moyen de ne 
pas être vaincus ! 
No sé lo que Julio César 
pudo decir, ¡pero sí sé que 
no ir, ni ver, es la mejor 
manera de no ser vencido! 
Injerencias culturales 
> Referencias 
históricas  
Equivalente acuñado Referencia a la cita de Julio 
César Veni, vidi, vici. 
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35.  27 Va donc eh, faba ! ¿Estás contento, berzotas? Cultura lingüística > 
Insulto + Injerencia 
cultural > Referencias 
a otros idiomas 
Adaptación  
36.  28 Mais écoutez ce qu’on 
vous dit, au lieu de taper 
comme un sourd ! 
¡Hagan el favor de 
escuchar en lugar de 
pegarse como si fueran 
sordos! 
Cultura lingüística > 
Expresiones, refranes 
y frases hechas 
Equivalente acuñado  
37.  28 On ne peut même plus 
manger tranquillement 
son sanglier à la crème ! 
¿Es que no podré comer 
tranquilamente mi jabalí 
con mermelada? 
Cultura material > 
Alimentación > 
Comidas 
Adaptación  
38.  29 On file à la bretonne. Despedidnos del jefe. Cultural lingüística > 
Expresiones, refranes 
y frases hechas 
Creación discursiva El equivalente de la expresión 
en español es «despedirse a la 
francesa». 
39.  31 De gré ou de force ! ¡De grado o a la fuerza! Cultural lingüística > 
Expresiones, refranes 
y frases hechas 
Calco El equivalente en español de 
esta expresión sería «por las 
buenas o por las malas». 
40.  31 Oui. Nous ne sommes pas 
venus faire la guerre. 
Pour ça, nos descendants 
s’en chargeront dans 
quelques siècles… 
Sí. No hemos venido a 
haceros la guerra. De ello 
ya se encargarán nuestros 
descendientes dentro de 
algunos siglos… 
Historia > 
Acontecimientos 
históricos 
Equivalente acuñado Referencia a la invasión 
vikinga. 
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41.  32 Eh oui…ce sont les pires 
qui s’en vont! 
¡Sí…siempre son los 
peores los que se van! 
Cultura lingüística > 
Expresiones, refranes 
y frases hechas 
Traducción literal Alusión al refrán «siempre se 
van los mejores». 
42.  34 (En la imagen: en un 
bote) 
Crème fraîche 
 
Foie gras 
Cultura material > 
Alimentación > 
Comidas 
Creación discursiva    
43. . 34 Sol lucet omnibus, 
comme on dit chez 
nous… retournons faire 
un rapport en trois 
exemplaires. 
«Sol lucet omnibus», 
como dicen en mi 
pueblo… regresemos para 
hacer un informe por 
triplicado. 
Injerencias culturales 
> Referencias a otros 
idiomas  
Préstamo Proverbio en latín. 
44.  34 Toi, t’es devenu un vrai 
gratte-marbre ! 
¡Te has convertido en un 
verdadero «rasca 
mármoles»! 
Cultura lingüística > 
Juegos de palabras 
Calco Juego de palabras con el 
adjetivo despectivo gratte-
papier (chupatintas), por lo 
tanto chupa-mármol sería el 
equivalente en español a este 
juego de palabras que hace 
referencia al método de 
escritura de esa época.  
45.  34 Chez Selfservix Chez Autoservix Injerencias culturales 
> Referencias a otros 
idiomas 
Préstamo (chez) + 
Adaptación 
(autoservix) 
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46.  35 Il a mangé, et comme il 
n’avait pas assez de 
bronze… 
Comió aquí, pero como no 
llevaba mucho dinero… 
Cultura social > 
Trabajo > Unidades 
monetarias 
Adaptación  
47.  35 Mais tant pis ! ¡Peor para ellos! Cultura lingüística > 
Expresiones, refranes 
y frases hechas 
Equivalente acuñado  
48.  36 Un milia passuum à pied, 
ça use, ça use, un milia 
passuum à pied, ça use les 
caligas… 
¡Un camello, ooohhh! 
¡Dos camellos, ooohhh! 
¡Tres camellos, ooohhhh! 
Instituciones culturales 
> Bellas artes > 
Música y danza 
Creación discursiva Canción infantil Un kilomètre 
à pieds, ça use les souliers. Se 
podría haber optado por una 
canción que se pareciera a la 
original o que fuera conocida 
en nuestra cultura. 
49.  36 Dont un, avant de faire 
tourner la tête de ses 
admirateurs, fait tourner 
le lait. 
Aunque también provoque 
sus pequeños 
inconvenientes a la 
industria láctea. 
Cultura lingüística > 
Juegos de palabras 
Elisión Juego de palabras con tourner 
en las expresiones tourner la 
tête  y tourner le lait (cuajar). 
50.  36 Vandales ! ¡Vándalos! Cultura lingüística > 
Juegos de palabras + 
Injerencias culturales 
> Referencias 
históricas 
Equivalente acuñado Vándalos como destructor y 
como referencia al pueblo 
germano que invadió la Galia. 
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51.  37 Excellentes, ces saucisses 
à la crème ! 
¡Excelentes estas 
salchichas con 
mermelada! 
Cultural material > 
Alimentación > 
Comidas 
Adaptación  
52.  38 Gaulois, vole ! ¡A volar, galo! Cultura material > 
Tiempo libre > Juegos 
Traducción literal Referencia al juego infantil 
Pigeon vole. 
53.  38 Avec tous ces crânes, il 
ne savait plus où donner 
de la tête ! 
Y con tanto cráneo, el 
pobre no sabía dónde 
tenía la cabeza… 
Cultura lingüística > 
Juegos de palabras  
Adaptación  
54.  41 C’est vrai, tout seul, là, je 
me rongeais les sangs. 
Además, aquí solo, me 
aburría mucho… 
Cultura lingüística > 
Expresiones, refranes 
y frases hechas 
Creación discursiva La expresión quiere decir 
pasar miedo. 
55.  41 Cet ignare, c’est la goutte 
qui fait déborder 
l’amphore ! 
¡Si ese bruto sigue así, será 
la gota que desbordará el 
ánfora! 
1. Cultura lingüística > 
Expresiones, refranes 
y frases hechas 
2. Cultura material > 
Objetos materiales 
1. Calco 
2. Equivalente 
acuñado 
1. Existe una expresión en 
español «la gota que colmó el 
vaso». 
56.  41 Un-homme-spectacle, 
comme disent les 
Bretons ? 
¿Lo que los bretones 
llaman un «hombre 
espectáculo»? 
Injerencias culturales 
> Referencias a otros 
idiomas 
Calco Del inglés one-man-show. 
57.  42 J’aime la Gaule, la 
cervoise, Toutatis et les 
femmes, les femmes, les 
femmes qui ont les yeux 
Yo canto a la mañana, que 
ve mi juventud y al sol que 
día a día nos trae nueva 
Instituciones culturales 
> Bellas artes > 
Música y danza  
Adaptación La canción en la VO es Un 
rien me fait chanter (Charles 
Trenet). Y la canción en la VT 
es La, la, la de Massiel, muy 
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bleus…ça balance ! Ça 
balance ! Oh, oui ! 
inquietud… ¡La, la, la, la, 
la, la, la, laaa…! 
conocida en la cultura 
española. 
58.  42 Ma mère m’a dit : 
Assurancetourix, fais-toi 
tresser les cheveux, oh 
oui ! 
Le canto a mi madre, que 
dio vida a mi ser, le canto 
a la tierra, que me ha visto 
crecer… La, la, la, la, 
laa… 
Instituciones culturales 
> Bellas artes > 
Música y danza 
Adaptación Canción: Les élucubrations 
(Antoine). La canción de la 
versión española sigue siendo 
la misma que en el referente 
anterior. 
59.  43 -Par Thor ! 
-Par Odin ! 
-Partons ! 
-¡Por Thor! 
-¡Por Odín! 
-¡Por favor! 
Cultura lingüística > 
Juegos de palabras  
Adaptación Se ha adaptado consiguiendo 
mantener el juego de 
palabras. 
60.  43 Notre barde va vous 
interpréter maintenant, un 
vase-pourri de tous ses 
succès ! 
Nuestro bardo interpretará 
ahora un «pout-pourri» 
de sus éxitos… 
Cultura lingüística > 
Juegos de palabras + 
Cultura material > 
Alimentación > 
Comidas + Cultura 
lingüística > 
Expresiones, refranes 
y frases hechas 
Préstamo  
61.  44 Avec un public comme 
celui-là, on a l’impression 
de chanter pour des 
copains ! 
¡Ante un público como 
este, es como cantar entre 
amigos! 
Cultura lingüística > 
Juegos de palabras 
Traducción literal Referencia a la canción y al 
programa de radio Salut les 
copains. 
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62.  44 -Si j’avais un morceau de 
marbre, je te demanderais 
d’y graver ton 
autographe ! 
-Oui ? 
-Mais non ! Personne ne 
t’a sonné Autograf ! 
-¡Si tuviera un trozo de 
mármol, te pediría que me 
firmaras un autógrafo! 
-¿Qué? 
-¡No, nadie te ha llamado 
Autograf! 
Cultura lingüística > 
Juegos de palabras 
Equivalente acuñado Juego de palabras fonético. 
63.  45 Partir, c’est nourrir un 
peu ! 
Además, los galos nos 
despedimos sin efusiones. 
Cultura lingüística > 
Juegos de palabras + 
Cultura lingüística > 
Expresiones, refranes 
y frases hechas 
Creación discursiva De la expresión «partir, c’est 
mourir un peu». 
64.  45 De la crème à la crème ! ¡Todo con mermelada, 
todo! 
Cultura material > 
Alimentación > 
Comidas 
Adaptación  
65.  45 Et vous allez reprendre 
votre bateau… et 
mergitur ou pas, 
fluctuat ! Compris ! 
Fluctuat ! 
¡Cogéis vuestro barco y os 
largáis con viento fresco! 
¿Está claro? ¡Con viento 
fresco! 
Historia > Símbolos 
nacionales + 
Injerencias culturales 
> Referencias a otros 
idiomas 
Creación discursiva Inscripción latina en el 
escudo de París FLVCTVAT 
NEC MERGITVR. 
66.  46 Allons revoir notre 
Normandie ! 
¡Yo quiero volver a mi 
Normandía! 
Instituciones culturales 
> Bellas artes > 
Música y danza 
Elisión  
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67.  46 Et tout ça fait, d’excellents 
Gaulois ! 
¡La, la,la, la, la, la, la, la, 
la, laaa! 
Instituciones culturales 
> Bellas artes > 
Música y danza 
Adaptación Referencia a la canción «Ça 
fait d’excellents Français» de 
Maurice Chevalier. 
68.  46 Puisque maintenant nous 
savons voler, fuyons à 
tire d’aile ! 
Ahora que sabemos volar, 
aprovechemos para huir 
volando. 
Cultura lingüística > 
Juegos de palabras + 
Expresiones, refranes 
y frases hechas 
Equivalente acuñado  
69.  46 En tout cas, ils sauront 
qu’en Gaule, tout finit 
par des chansons ! 
Pues que no sé si la 
música amansará a las 
fieras, pero por los menos 
las hace huir. 
Cultura lingüística > 
Expresiones, refranes 
y frases hechas 
Adaptación Referencia al refrán En 
France, tout finit par des 
chansons. 
Consideramos que se trata de 
una buena adaptación. 
70.  47 P’têt ben qu’oui, p’têt ben 
qu’non… 
Podría ser que sí, podría 
ser que no… 
Cultura lingüística > 
Sistema de escritura 
Equivalente acuñado Escritura normanda. 
71.  48 Ils nous ont fait une 
‘éponse de No’mand ! 
¿Y no te basta su 
respuesta? 
Cultura lingüística > 
Expresiones, 
refranes y frases 
hechas 
Generalización Equivaldría en español 
«respuesta a la gallega».10 
 
  
                                                             
10 Según se ha encontrado en este foro http://www.expressio.fr/expressions/une-reponse-de-normand.php  
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ANEXO 2: Tabla de nombres propios 
1. Galos 
VO VT (Español) VT (Inglés) 
Abraracourcix 
(à bras raccourci) 
Abraracúrcix 
- 
Vitalstatistix 
(vital statics) 
Allégorix 
(allégorique) 
Allerix 
- 
Harmonix 
(harmonic) 
Assuranceturix 
(assurance à tout risque) 
Asurancetúrix 
- 
Cacofonix 
(cacophonic) 
Astérix 
(astérisque) 
Astérix 
(asterisco) 
Asterix 
(asterisk) 
Aventurépix 
(aventure épique) 
Aventurix 
(aventuras) 
Acoustix 
(acoustic) 
Boulimix 
(boulimique) 
Boligrafix 
(bolígrafo) 
Operatix 
(operatic) 
Cétautomatix 
(c’est automatique) 
Esautomátix 
(es automático) 
Fulliautomatix 
(fully automatic) 
Elèvedelix 
(élève de l’X) 
Bigotix 
(bigote) 
Polytechnic 
(polytechnic) 
Goudurix 
(goût de risque) 
Gudurix 
- 
Justforkix 
(just for kix) 
Idéfix 
(idée fixe) 
Idéfix 
(idea fija) 
Dogmatic 
(dogmatic) 
Obélix 
(obélisque) 
Obélix 
(obelisco) 
Obelix 
(obelisk) 
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Océanonix 
(Oceano Nox) 
  Oceanonix 
- 
Doublehelix 
(double helix) 
Panoramix 
(panoramique) 
Panoramix 
(panorámico) 
Getafix 
(get a fix) 
Pneumatix 
(pneumatique) 
Filatelix 
(filatélico) 
Postaldistrix 
(postal district) 
Porquépix 
(porc-épic) 
Codornix 
(codorniz) 
Polyphonix 
(polyfonic) 
Selfservix 
(self-service) 
Autoservice 
(autoservicio) 
Selfservix 
(self-service) 
2. Normandos 
VO VT (Español) VT (Inglés) 
Autograf 
(autographe) 
Autograf 
(autógrafo) 
Autograf 
(autograph) 
Batdaf 
(Bat d’Af: Bataillons d’Afrique) 
Soldaf 
(soldado) 
Nescaf 
(nescafe) 
Bathyscaf 
(bathyscaphe) 
Batiscaf 
(batiscafo) 
Telegraf 
(telegraph) 
Bellegaf 
(belle graphe) 
Castañaf 
(castañazo) 
Chiffchaf 
- 
Caraf 
(carafe) 
Pataf 
- 
Caraf 
(carafe) 
Cénotaf 
(cénotaphe) 
(OMISIÓN) Cenotaf 
(cenotaph) 
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Cinématograf 
(cinématographe) 
Cinématograf 
(cinematográfico) 
Fotograf 
(photograph) 
Complétemenpaf 
(complètement paf) 
Complementaf 
(complemental) 
Transportcaf 
(transport caf) 
Dactilograf 
(dactylographe) 
Dactilograf 
(dactilógrafo) 
Firsthaf 
(first half) 
Épitaf 
(épitaphe) 
Epitaf 
(epitafio) 
Epitaf 
(epitaph) 
Mataf 
(Mataf = maletot) 
Mataf 
- 
Toocleverbyhaf 
(too clever by half) 
Olaf Grossebaf 
(oh la grosse baffe) 
Olaf Grosenbaf 
- 
Olaf Timandahaf 
(olaf time and a half) 
Paraf 
(paraphe) 
Pataf 
- 
Psychopaf 
(psychopath) 
Plaf 
(plaf = onomatopée) 
Plaf 
(plaf=onomatopeya) 
Riffraff 
(riffraff( 
Sténograf 
(sténographe) 
Estenograf 
(estenógrafo) 
Secondhaf 
(second half) 
3. Romanos 
VO VT (Español) VT (Inglés) 
Arrédebus 
(arrêt de bus) 
Orejus 
(orejas) 
Consensus 
(consensus) 
Olibrius 
(olibrius) 
Olivus 
(olivos) 
Oleaginus 
(oleaginous) 
 
